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Computers do not make children isolated, it teaches social skills to children. 
Introduce computer technology as a medium of learning for children by wisely 
potential to improve learning ability in children and develop a child's confidence 
about the future. Reality kids really like games. By playing children can be creative 
to form creativity and manifest itself. Self-realization is one of the basic necessities of 
human life, creativity needs to be nurtured and developed, in particular the child's 
creativity is stimulated through the game. Play gives children the opportunity to 
directly contribute to the learning process and once the child feel competent about 
their ability to learn. Age elementary school level is the most appropriate age for 
introduction signs traffic signs. Because at this level the child is still in a state of play 
time and recognize that there is something about the environment. Education is one 
of the applications of interactive multimedia products are in development at this time 
is used as a medium of learning. The end result of this research is educational 
applications packaged in CDs (Compact Disc) and can be run using the AutoPlay 
CD-ROM. 
 






Komputer tidak menjadikan anak-anak terisolasi, justru mengajarkan 
ketrampilan sosial kepada anak. Mengenalkan teknologi komputer sebagai media 
pembelajaran kepada anak sejak dini secara bijaksana berpotensi untuk 
meningkatkan kemampuan belajar pada anak dan mengembangkan rasa percaya diri 
anak akan masa depannya. Realitas anak sangat menyukai games. Dengan bermain 
anak dapat berkreasi untuk membentuk kreativitas dan mewujudkan dirinya. 
Perwujudan diri termasuk salah satu kebutuhan pokok dalam kehidupan manusia, 
kreativitas perlu dipupuk dan dikembangkan, khususnya kreativitas anak yang 
dirangsang melalui permainan. Bermain memberikan kesempatan pada anak untuk 
langsung berperan dalam proses belajarnya dan sekaligus anak merasa kompeten 
tentang kemampuan mereka untuk belajar. Usia tingkat  sekolah dasar merupakan 
usia yang paling tepat untuk pengenalan rambu rambu lalu lintas. Karena pada 
tingkat ini anak masih dalam keadaan  masa bermain dan mengenali sesuatu yang 
ada pada lingkungan sekitar. Aplikasi Education merupakan salah satu produk 
multimedia interaktif yang dalam perkembangannya saat ini digunakan sebagai 
media pembelajaran. Hasil akhir dari penelitian ini adalah aplikasi edukasi yang 
dikemas dalam kepingan CD (Compact Disc) dan dapat dijalankan secara AutoPlay 
dengan menggunakan CD-ROM. 
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